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Palavras chaves 
Resumo 
Futuro, Carros Autónamos, design de Interiores, revolução 
Uma série de alterações no modo de locomoção dos veículos do futuro 
resultante das recentes evoluções técnicas, irão possibilitar a 
condução autónoma. 
Esta evolução vai literalmente mudar a forma como vemos os carros, 
passando a ser um misto de área de lazer e trabalho, modificando todo 
o seu interior. 
Neste trabalho aplico a minha experiência profissional de 15 anos 
como designer na industria automóvel. Esta oportunidade possibilitou o 
contacto direto com os gabinetes de Design de quase todas as marcas 
automóveis , sendo actualmente um dos principais temas, o futuro do 
interior automóvel o qual irei dissertar neste documento. 
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Abstract 
Future, Self driving cars, Interior Design, revolution. 
A number of changes on the way of locomotion of the vehicles of the 
future , resulting from recent technical evolutions, will enable the 
autonomous driving . 
This evolution will literally change the way we see the cars, it will be a 
mix between leisure room and our workplace, modifying ali its interior. 
ln this work I apply my professional experience of 15 years as a 
designer in the automotive industry. This opportunity allows direct 
contact with the design Studios of ali automobile brands, and is 
currently one of the main issues discussed in ali OEMs, how the future 
of the automotive interior will look like 
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1 Introdução 
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1.1 Introdução Geral 
Se olharmos para os carros na sua estrutura, construção e funcionalidade pouco mudou 
desde o Ford T. ' 
Nos seus conceitos básicos mantiveram-se iguais. Todo têm quatro rodas de borracha, 
motor pesado e ruidoso (geralmente à frente) , chassis de metal, com painel de instrumentos 
e portas , volante, caixa de velocidades, luzes, etc .. 
Os departamentos de qualidade, marketing, engenharia e vendas aumentaram 
desproporcionalmente em relação ao departamento de design, passando a ter mais peso no 
momento de decisão. 
Os processos de desenvolvimento tornaram-se pesados, burocráticos e lentos, o que de 
certa forma é contra-produtivo para o designo 
Mas uma nova revolução aproxima-se e nem a indústria Automóvel estará imune à 
mudança. 
1 Primeiro modelo produzido em massa pela Ford em1913 
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1.2 Contextualização 
Desde o inicio do século XX no pico da revolução industrial dá-se o nascimento da produção 
em série na indústria automóvel. 
Com Henry Ford e o seu Modelo T surgiram as linhas de montagem, tornando o automóvel 
acessível a todos. 
Desde então os carros tonaram-se mais rápidos e seguros, as pessoas e suas regras 
sociais e exigências evoluíram juntos, criando uma nova sociedade, que passou a centrar-
se á volta do Automóvel. 
Os carros tornaram-se o ícone supremo da sociedade contemporãnea. Entre os anos 70 aos 
90 o carro era um reflexo da personalidade de cada individuo. Representava uma posição 
na sociedade sinónimo de sucesso pessoal. Este fenómeno levou a que as pessoas se 
endividassem para possuir o carro que melhor poderia projetar o seu ego. 
"Hoje em dia, para saciar seus desejos, o homem cria ou extingue 
com facilidade instrumentos e objetos. O ato de adquirir qualquer 
objeto propicia a sensação de conforto, bem-estar, abundância, 
poder e até mesmo de status, o que para muitos significa atingir 
a felicidade " (BAUDRILLARD, 1995). 
As Marcas automóveis exploraram este facto até a exaustão, através da publicidade, filmes , 
e de todo o tipo multimédia para fomentar esse desejo de tal forma que os consumidores 
tonaram-se fãs das Marcas automóveis. 
A BMW por exemplo era símbolo de espírito desportivo com bom emprego, por sua vez a 
Mercedes simbolizava segurança. A Toyota apostou na durabilidade e VW na confiança ... 
Apenas pela silhueta dos carros todos podíamos reconhecer a sua marca. 
No início do século XXI com a globalização as marcas tornaram-se, cada vez mais 
parecidas entre si , querendo fornecer o mundo inteiro com os mesmos carros, perdendo a 
identidade e copiando os "Best sellers" uns aos outros na intenção de vender "a todos". 
Afastaram-se dos seus mercados alvos tendo hoje todas as marcas carros, desportivos, 
monovolumes, SUVs' e compactos. 
Prova disso é que quase todas as marcas lançaram "Revivais" de modelos antigos tentando 
capturar a sua velha essência, como o Carocha, o mini , Fiat 500, ou o Porsche 911 . 
Apesar da marca ainda ter um enorme peso na escolha do veiculo , não é tanto pelo Design 
mas pela imagem que as marcas ainda possuem, como as marcas alemãs ainda acarretam 
o conceito de "Deutsche Technologie", como tendo uma qualidade superior. 
2 SeNice Urban Vehicle - veículo de serviço urbano 
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Na indústria automóvel já não se fala de fidelização do consumidor, mas sim tentam atingir 
uma compra mais impulsiva. 
1.3 Interiores automóveis 
No início da construção automóvel os materiais usados eram os mesmos dos interiores das 
casas: ferro , peles, madeira e carpetes. Tudo era puramente funcional. 
A expansão da indústria Petrolífera alterou este cenário , passando esta a alimentar a 
indústria automóvel , desde o motor de combustão a todas as partes do interior automóvel. 
Os elementos técnicos foram mais tarde cobertos por partes injetadas, e para melhorar o 
toque e aspecto visual foram revestidos com folhas , que por sua vez também usam 
subprodutos do petróleo. 
Estas partes aumentaram o conforto, reduzindo o ruído e possibilitando novas formas, como 
os painéis de portas e instrumentos, consolas centrais , tornaram-se parte essencial no 
desenvolvimento dos interiores automóveis. 
O Design do exterior que foi factor de distinção durante muitas décadas, evoluiu para os 
interior, ai passou assumir outras responsabilidade salientando o conforto e a harmonia no 
habitáculo do veículo. 
Neste relatório , apresento o processo de concepção atual dos interiores automóvel e o que 
irá mudar no próximo 10 a 20 anos 
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2 Estrutura do Relatório 
o presente relatório resume 15 anos de experiência trabalhando junto das equipas de 
Color& Trim3 de quase todas as marcas da indústria Automóvel. 
Como forma de pensamento o trabalho encontra-se dividido em dois grandes temas: 
No primeiro uma visão geral sobre o enquadramento histórico do Automóvel e o 
modo como este influenciou a sociedade. Seguidamente é desenvolvido mais 
profundamente os interiores dos automóveis, focando principalmente nos seus 
revestimentos. Ao longo destes anos tive a possibilidade de acompanhar vários 
projetos, desde a sua idealização, produção até ao lançamento no mercado. São 
Modelos que se encontram nas estradas, o que torna cada novo projeto mais 
interessante. É um processo bastante complexo e que envolve muitas etapas 
distintas, aqui apenas desenvolvo o tema sobre o ponto de vista de um Designer 
Industrial e em que etapas este pode desenvolver a sua parte criativa e técnica. 
o segundo tema trata-se de uma especulação do que poderá acontecer à indústria 
automóvel nos próximos anos, dando inicio a uma nova revolução na indústria 
automóvel. São conclusões I ideias baseadas em vários pensamentos, conversas 
com designers sobre a evolução da sociedade e a influencia do automóvel. São 
temas bastante atuais e que hoje em dia acompanham qualquer Designer que esteja 
ligado a indústria automóvel. 
Será que no futuro ainda se vão vender "Automóveis"? 
3 Departamento de design responsável pela aprovação de materiais 
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2.1 Relevância do Design de Autor 
Após a conclusão do curso universitário de Design (ramo industrial) pela universidade 
de Aveiro, continuei na empresa Donacer Lda., onde realizei o meu estágio 
académico, durante 6 meses. Como designer industrial realizei vários projetos, até 
peças com alguma visibilidade na impressa. Mas o mais marcante deste início de 
carreira, foi a oportunidade de trabalhar e conhecer o Designer Ross Lovegrove4 
Fizemos um projeto em conjunto onde foi teorizado fcriado um novo tipo de casa 
apenas usando tubos de perfil hexagonal em cerãmica. Apesar de ter sido um projeto 
bastante interessante a nível estético, não resultou tão bem a nível financeiro. 
Numa altura em que a empresa já se encontrava em dificuldades financeiras, este 
insucesso foi com certeza um dos pontos chave para a sua futura insolvência . 
O projeto com Lovegrove foi totalmente financiado pela manufatura da cerâmica portuguesa 
e acabou sendo contra-produtivo, pois o Projeto não se enquadrava em nada com o tipo de 
produtos que a empresa produzia. 
Foi aí que aprendi "na pele" algo muito importante; se o Design não for pensado como um 
todo, até ao mínimo detalhe, planeado de modo a capitalizar o produto da empresa em 
questão, acaba falhando. 
O Design de autor só existe para promover, como o próprio nome indica o "Autor", e este 
"apenas" necessita da indústria para tornar físico o seu conceito. Deveria no mínimo 
considerar o que os seus patrocinadores irão ganhar com isso, como foi exemplo a maquete 
elaborada para a exposição em Munique, impressa em resina em 3D pela Land Rover em 
2001 - tecnologia de ponta, como sugerido pelo Designer. Acabou por ser um investimento 
sem sentido e "literalmente" perdido, pois depois da feira em Munique a maquete 
simplesmente desapareceu. Foi um "mau projeto"? Foi criado para a empresa certa? Foi 
numa má altura? São perguntas que ficam em aberto. 
Mais tarde entrei na Empresa TMG Automotive em Guimarães, onde pela primeira vez 
entrei em contacto com a indústria Automóvel. Passados 8 anos fui convidado a fazer parte 
de uma nova Equipa na empresa Alemã Konrad Hornschuch AG, que desde 2017 pertence 
ao Grupo Continental. 
Aprendi que para desenhar algo tão complexo como um carro são precisas dezenas de 
designers cada um cumprindo a sua função, com escalões e competências diferentes. 
Na indústria Automóvel não existe o conceito de Design de autor mas sim uma imagem de 
marca. 
Podemos argumentar que Pininfarina5 seria um exemplo de Design de autor das marcas 
automóveis, o que há 10 ou 20 anos atrás poderia ser verdade, apesar de que ele sempre 
4 Designer industrial Ross Lovegrove nascido em 1958 in Wales Inglaterra 
5 Carrozzeria PininFarina Designer Italiano (1893-1966) que fundou o estúdio de Design Pininfarina 
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precisou de usar a máquina industrial da outras marcas para tornar os seus projetos 
realidade. 
Desde a morte de Andrea Pininfarina6 em Agosto de 2008 que a companhia apenas vive do 
nome, e este foi comprado em 2015 pela Marca Automóvel Indiana Mahindra7 com sede em 
Mumbai. 
As Marcas automóveis hoje em dia não constroem carros, no verdadeiro sentido da palavra. 
As OEMs projetam, orçamentam, desenvolvem, testam e juntam as partes que são 
produzidas em todo o Mundo. 
2.2 A Indústria Automóvel 
o bem mais precioso de uma Marca Automóvel , conhecida no meio como OEM8 , é a sua 
propriedade intelectual. 
Há já várias décadas que todas as marcas têm feito outsourcing das partes que compõem 
os carros para os fornecedores Tier 19 que fornecem peças acabadas (prontas a montar) à 
OEM, por exemplo empresas que produzem portas, painéis de instrumentos ou assentos. 
Os Tier 2 são empresas como a TMG, ou a Hornschuch que fornecem produtos como 
folhas e peles artificiais que depois serão usadas para fazer assentos ou painéis. 
Á medida que o número de carros e Modelos aumentaram as marcas deixaram de ter 
capacidade de resposta. Ao mesmo tempo quanto mais fornecedores existem na cadeia de 
fornecimento mais cara e complexa fica a gestão. 
Essa gestão cabe à OEM, esta passou a ter de coordenar mais fornecedores. Para que esta 
gestão seja livre de corrupção, a OEM teve de aumentar as regras, que por sua vez 
aumentou a burocracia. 
Um Bom exemplo é o departamento de compras das OEMs onde as pessoas encarregues 
de "aprovar" fornecedores trocam de posto de 4 em 4 anos, significando que estas pessoas 
muitas vezes não têm conhecimento suficiente para tomar decisão acertada, para isso são 
necessarias equipas técnicas, e as compras só se preocupam com o preço. 
A primeira regra para contratar um fornecedor é: um fornecedor único não basta, pois nunca 
se pode ficar dependendo de uma só empresa, por razões de segurança e claro para poder 
jogar um contra o outro como forma de baixar os preços. 
Como podem imaginar isto implica uma coordenação enorme, desmultiplicando os 
fornecedores em dobro sempre que descemos na cadeia de fornecimento até chegarmos à 
base da pirâmide onde se encontram as empresas Petroquímicas como a BASF, DOW, 
Shell ou Exxon, que são maiores que todas as Marcas Automóveis juntas. 
6 Andrea Pininfarina morreu em 2008 era CEO onde seguia a tradição familiar desenhando chassis na Pininfarina. 
7 Mahindra & Mahindra Limited (M&M) Marca Automóvel Indiana, especializada em jipes SUVs e camiões para toda a Asia. 
e Original Components Manufacture ·produtor original de componentes representa as Marcas Automóveis 
t Fornecedor direto da Marca 
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3- Qualidade Percepcionada 
no interior automóvel 
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Qualidade percepcionada não está relacionada com os componentes automóveis, nem com 
os materiais em si , mas sim o valor teórico que o consumidor atribui às peças. 
A qualidade física é comprovada por testes mecânicos ou químicos, a percepcionada é a 
"impressão" que os materiais transmitem. 
Quase todas as marcas automóveis fizeram estudos para perceber como o consumidor 
interpreta a qualidade, resultando em algumas linhas gerais que irei descrever. 
Como quase todos os estudo de mercados foram feitos na altura da compra, diretamente 
nos standes Automóveis , os seus resultados seguem a sequência usada pelos vendedores. 
O primeiro factor são as linhas exteriores do carro, pois se o Design externo não for 
apelativo o consumidor nem se aproxima. 
O segundo "contacto" com o carro é por incrível que pareça a chave, que nos últimos anos 
tem sido alvo de vários desenvolvimentos. 
Hoje todas as marcas usam a chave como controle remoto, para o fecho centralizado, par 
fechar automaticamente os vidros e se tiver o modo autónomo de parqueamento também é 
feito através da chave. 
Além destas funções as chaves possuem também um chip onde ficar guardado os 
quilómetros e toda a informação técnica do carro. 
Este pequeno objecto tem imenso potencial estético e transmite logo uma sensação de 
tecnologia e qualidade muita vezes de forma inconsciente. 
O terceiro contacto é com a porta e depois com o painel de instrumentos. 
Quando o possível comprador se senta toma especial atenção primeiro ao volante depois ao 
painel de instrumentos, e por fim aos assentos. 
Outros factores acrescentam à qualidade percepcionada como o fechar da porta ou o 
barulho do motor do automóvel. 
Neste relatório irei focar-me no interior do carro. 
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3.1 Classificação por áreas 
Sendo o automóvel um veículo bastante complexo chegou-se a necessidade de criar uma 
linguagem Automóvel que seja universal e que facilite a comunicação entre todos os 
departamentos envolventes. 
Foram feitos vários estudos para definir quais as partes do carro que o Cliente final dá mais 
valor e quais aquelas que não eram consideradas. Muitos destes valores são 
inconscientemente atribuído. 
Dentro do interior do automóvel foram definidas 3 áreas destintas, descritas como A , B e C. 
No exterior outros factores de decisão foram considerados, como as linhas do carro 
principalmente a grelha, faróis, a motorização. 
Quanto ao Design do interior o mais importante é a harmonia entre as partes, os condutores 
que participaram nos diversos testes, focaram-se nas diferentes áreas associando o toque e 
o aspecto visual das partes á impressão de qualidade. 
Ass im foram definidas as Áreas aceites por quase todas as OEMs: 
Áreas A: são aquelas em que o condutor tem acesso com a mão geralmente definidas como 
áreas acima da cintura do condutor, como por exemplo a parte superior do painel de 
instrumentos, parte superior das portas da frente e as zonas centrais do assento e volante. 
Estas são as áreas que os clientes mais tocavam para sentir os materiais assim que 
entravam pela primeira vez num carro. 
Áreas B: encontram-se á altura da cintura e com menor contacto (mas ainda acessível com 
a mão quando sentados), como é o caso da consola central , as partes centrais da porta, 
apoios de braços, zonas centrais do painel de instrumentos, laterais dos assentos, 
alavancas e Pilares A (Pilares da frente que suportam o tejadilho e o vido da frente) . 
Áreas C: são as superfícies abaixo da cintura que quase não temos acesso, como as costas 
dos assentos e parte inferiores das portas, painel de instrumentos inferior, consola central , 
chão, tejadilho, Pilares B&C e toda a zona da bagageira. 
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Fig.1 .Classificacao das áreas interiores do automóvel (Fonte. Esquiço de Carlos Teixeira 2010) 
Maior parte das marcas considera estas divisão do ponto de vista do condutor, classificando 
as portas de trás do veiculo como zonas B, isto porque assumem que quem compra um 
carro é para o conduzir. 
Para os modelos de alta gama estendem a classificação A para quase todo o veiculo pois 
partem do pressuposto que poderão ser conduzidos por condutores profissionais. 
As marcas investem particularmente nas Áreas A e assentos uma vez que estas áreas são 
as mais decisivas na altura da compra do carro. Normalmente as restantes partes mantêm-
se apenas injetadas. 
As diferentes partes são também classificadas segundo os testes a que são submetidas, 
consoante a sua utilização e factores exteriores. 
Os testes para as partes superiores do painel de instrumentos são mais exigentes quanto à 
resistência aos Ultravioletas, resistência ao suor e cremes, pois são áreas que ficam mais 
expostas ao sol direto e à pele humana. 
No caso dos assentos tem mais importância a flexibilidade dos materiais, resistência ao 
risco I abrasâo ou manchas como a do café ou do ketchup. 
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3.2 Tecnologias de materiais aplicados 
Nas marcas de média e alta gama todas as partes, mesmo que tenham um substrato 
injetado em plástico, são depois revestidas com materiais que irão aprimorar o toque e 
atribuir uma melhor qualidade percepcionada. 
Além das peles (cabedal) e tecidos, são usadas folhas e peles artificiais que tem como base 
3 tipos de matérias primas: PVC, PUR e TPO. 
Deixo de fora as peças decorativas que são normalmente de plástico pintado, carbono, 
alumínio ou madeira. 
3.2.1 Matérias base para peles artificiais 
Falamos de peles artificiais quando temos tecido plastificado, como suporte são usadas 
malhas, que servem de base e define a flexibilidade, os alongamentos e a resistência . 
As ditas peles artificiais podem ainda ser laminadas com diferentes espumas que atribuem 
toques distintos para as diferentes aplicações. Temos por exemplo um assento de "pele", 
geralmente apenas tem as partes de contacto com o passageiro em cabedal , sendo as 
restantes partes laterais e detrás do assento usadas "napas". Dependendo da área, são 
laminados a diferentes espumas proporcionando assim diferentes níveis de conforto. 
Áreas como os apoios de braços tem um espuma mais espeça para garantir o conforto e 
apoio do cotovelo. A qualidade dos materiais depende muito da sua forma química Base. 
Mesmo para quem pensa que a Pele (verdadeira) é sempre melhor que a artificial não podia 
estar mais enganado. A pele mais utilizada na indústria automóvel é a de vaca. Só assim 
pode fazer face as exigências das marcas automóveis, sendo sujeitadas a um longo 
processo de transformação. Ela é cortada, laminada, quimicamente tratada , pintada, lacada 
e por fim gravada , acabando por ter características bastante semelhante á pele artificial , um 
bom exemplo disso é as marcas terem de perfurar as peles para que estas possam se 
tornar num material respirável. 
Apesar disso o uso de peles continua a ser um factor de prestigio e não de "Qualidade". 
Em geral o Poliuretano mais conhecido por PUR apesar de ser aplicado em quantidades 
muito pequenas é o materia l mais caro de todos os 3 usados nos interiores, possui um 
toque muito próximo ao da Pele e permite muito movimento. Este material é ideal para 
zonas onde que necessitam mais movimento, tais como foles e alavanca de velocidades ou 
travão. Apenas as Marcas mais caras utilizam PUR em quase todas as partes. 
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o TPO (Termo Plastic Olefine) é o mais rijo e duradouro dos restantes materiais mas implica 
um processos de fabrico diferente (calandra'° ou extrusão" ). Outra das suas vantagens é 
de ser 100% reciclável , bom para superfícies que necessitam uma grande resistência ao 
risco, abrasão e ultravioletas. Mas não permite grande movimento por isso é recomendado 
para cobrir partes injetadas, como painéis de instrumentos e portas este material também é 
aplicado no chão especialmente em veículos comerciais. 
Fig.2 PI em TPO da Yanfeng (Fonte: https://www.yfai.com/en/instrument-panels) 
O PVC (Poli Vinil Clorie!) é o mais barato e por isso o mais usado no mercado, aplicado em 
quase todas as partes do interior do automóvel. Este material pode ser usado em folha (sem 
suporte) ou laminado com espuma para ser aplicado em suportes injetados como painéis de 
portas ou instrumentos, nas aplicações das áreas B. 
quando é laminado com uma malha o PVC pode ser aplicado em superfícies que 
possibilitam movimento tornando-o ideal para assentos apoios de braços. 
TPO 
pvc 
PUR 
PVC 
PUR 
PVC 
PUR 
Fig.3.Areas Vs. materiais (Fonte: esquiço de Carlos Teixeira 2010) 
"-
/ 
J O uso de cilindros aquecidos para de rreter, misturar e comprimir folhas 
II 
usa um fuso aquecido que derrete e mistura o material seguido de uma fieira que define a espessura da folha 
TPO 
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Atualmente as Tecnologia para aplicar nos diferentes tipos de material são quase 
exclusivamente desenvolvida pelos Tier1 s e não pelas marcas, o acesso à 
qualidade e diferentes tecnologias tornaram-se universal levando a que as marcas 
se tenham concentrado mais no Design e qualidade percepcionada do que na 
diferenciação pela tecnologia. No ato de decisão sobre qual tecnologia a aplicar, 
está em primeiro lugar o custo. Depois é considerado o tempo de desenvolvimento 
e a quantidade de carros a produzir. Por exemplo só se justifica a criação de moldes 
especificos se forem aplicadas em Milhares de carros. 
3.2.2 Injetados 
Esta é a forma mais prática e barata de produzir um Painel (Porta ou Instrumento) por isso a 
mais usada por todas as marcas, mesmo que depois sejam cobertas por folha ou pele 
artificial que irá definir o toque final. 
Além de terem outras particularidades, como servir de isolamento e esconder problemas do 
injetado, o seu valor percepcionado destingem-se apenas pelo seus acabamentos: 
Injetados Sem acabamento: são geralmente apenas usados nas partes de não acesso ao 
condutor, como na parte posterior encostada ao vidro ou na parte inferior junto ao chão. Ou 
nos modelos de gama baixa este tipo de aplicação é associada a um carro barato (gama 
baixa) pois são geralmente muito brilhantes, com o tempo estas peças podem tornam-se 
oleosas e são rijas ao toque. 
__ ' ~I!~ .4 . PP injetado Peugeot lon (Fonte: Foto IAA 2015) 
Injetado com pintura geralmente usados em caros de gama baixa onde a textura é dada 
pelo molde por IMG 12 (ln Mold Grain) distinguem-se pela superfície aborrachada e mate. 
Este tipo de acabamento melhora um pouco visualmente mas acabam riscando facilmente. 
12 ln Mold Grain~ O gravado em Negativo encontra-se dentro do molde que transfere a textura para a parte durante a injeção 
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Fig.S.PI injetados com pintura (Fonte: Foto 1M 2015) 
3.2.3 Injetado Revestidos 
As partes Injetadas podem ser cobertas com folha de PVC ou TPO, sendo o TPO apesar de 
mais caro, mais resiste a temperaturas e raios Ultravioleta, por isso muitas vezes aplicado 
no painel de instrumentos. 
Ambas as folhas podem ser laminadas com espuma para melhorar o toque á pressão 
No caso das folhas de TPO, estas podem ter um gravados positivos (gravado através de 
cilindro sobre folha), ou negativo usando IMG. Este método apesar de ser mais complicado 
para os Tier1 reduz o custo da pesa quando usado em grandes projetos. 
IFi!9.6.injeda.dos com folhas (Fonte: 
Foto IAA 2015) 
Fala-se de ln Mould Grain quando no interior do molde que dá forma á peça também lhe 
atribui a sua textura, que pode ser por um processo de 1 a 3 passos. 
A desvantagem de usar IMG é os custos na produção do Molde, apenas justificável em 
partes de grande produção. Por outro lado a grande vantagem deste sistema é que o 
gravado fica bem definido sendo muito aconselhado para peças complexas ou com 
estruturas diferenciadas. 
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Numa versão mais avançada para melhorar o toque poder ser ainda injetando uma espuma 
entre a folha pré-formada e o "carrier"13 que lhe serve de apoio. 
O IMG é ainda aplicado com Slush skin14 que em vez de usar uma folha preconcebida é 
criada através de deposição de PUR no interior do molde formando uma pelicula fina que 
depois é suportada por espuma. 
1 
C'-">l""·~"l''', 
" ','''0,,,",'''''' 
3 
Fig.7.processo Slush skin Fig.S.Fotos peça Slush skin 
(fonte: www.technologystudent.comlprddes I / I)(F onte :www.intevaproducts.com/capabi lit ies/interior-systems) 
Apesar de ser um processo bastante caro devido aos custos dos moldes e na produção das 
peças, é bastante apreciado por marcas de alta gama como Audi e Porsche pois o toque é 
muito suave. 
Nas versões mais caras (custo por peça) são feitas por Cu! & Sew1S onde o Material (pele, 
tecido ou pele artificial) é colada e cosida manualmente sobre o painel injetado, exemplo 
Rolls Royce ou BMW Série 7. 
Fig.9.BMW Série 7 
13 base de suporte, que carrega a folha do inglês "carry" 
, .. sistema de criação de uma superfície através de um molde oco 
15 processo de aplicação através de corte e costura geralmente feito á mão 
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(Fonte: www. pinterest.de/pin/ 161988917830308599) 
Os painéis tanto de instrumentos como de portas tem de ser desenhados para a tecnologia 
a que foram destinados, pois implicam espessuras e afastamentos e desenhos de moldes 
diferentes. 
Os moldes duram cerca de Y, a 1 ano para serem feitos e acarretam custos elevados por 
isso a decisão sobre a tecnologia a utilizar terá de ser com 5 anos de antecedência em 
relação ao SOp'B 
Depois de fabricados os moldes, é desenvolvida a folha que duram 2 a 3 anos para ser 
testada, incluindo teste de airbag , de exposição do carro no deserto do Sahara ou crash test 
onde o carro é posto á prova com todas as partes definitivas montadas. 
Nos moldes texturados para a criação de peças injetadas são de baixa resolução pois usam 
técnicas quase manuais para aplicar a textura no seu interior. 
No caso IMG de alta qualidade como por galvanização é copiado 100% de um superfície e 
forma do painel, inclusive linhas de costura, a questão é que essa superfície tem de ser 
criada primeiro. Por este motivo tem de ser criado um painel perfeito, em todos os sentidos, 
usando uma das nossas folhas gravadas em alta qualidade. Em seguida é feita a superfície 
em negativo que vai copiar 100% o painel protótipo, este processo é demoroso e muito caro, 
compensando apenas se for usado em modelos com grande tiragem e de alta gama, 
justificando o custo de fabrico de um molde destes e o material (geralmente PUR) que fará 
com que o painel tenha um toque extra suave. 
A desvantagem do uso desta tecnologia é o fato de limitar a diversificação do 
Design , pois não é possível mudar a forma ou textura do painel, sendo este usado 
por muitos anos ou aplicado em diferentes modelos para como forma de reduzir o 
preço. 
3.2.4 Cut & Sew 
São por estas razões que as OEMs optam, para os modelos de alta gama, por Cut & Sew 
pois podem alterar as texturas, cores e gravados facilmente mesmo com uma produção não 
muito grande. O custo por peça apesar de ser elevado a automatização destes processos 
tem vindo a baixar o preço. O facto de ser hand-made dá ao interior do carro um valor 
acrescido, pois subentende-se uma maior atenção ao detalhe, quase exclusivo. 
16 Start Of Production inicio oficial de produção em massa. 
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Fig.10 cut & Sew Faurecia (Fonte: www.faurecia.com/en/innovation/experts-voice/cut-and-sew-expertise) 
Sendo assim a decisão de qual o tipo de material ou tecnologia a aplicar não pode ser feita 
apenas pelos Designers, mas sim por uma equipa técnica (especialistas nas varias 
tecnologias) . 
É no departamento comercial que se definem os orçamentos para cada modelo e são 
calculados custos individuais para cada área. 
Tudo isto pode parecer irrelevante mas esta é a diferença que qualquer consumidor "sente" 
quando entra num Mercedes (com um interior totalmente revestido) ou num Dacia (com 
peças injetadas). 
O consumidor tem uma noção intrínseca de valor que associa sempre ao que vê, 
sente, cheira e toca. Esta qualidade percepcionada é transmitida através do brilho, 
texturas e suavidade dos materiais que enaltece o Design de interiores automóveis. 
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3.2.5 Tecidos Plastificados 
Os tecidos plastificados também conhecidos como napas ou peles artificias, destinam-se 
maioritariamente a aplicações sem suporte rijo. 
As versões em Vinil tendem a ser mais robustas e são preferencialmente aplicadas nos 
assentos em combinação com pele verdadeira ou tecidos. 
Por ser um material fácil de trabalhar e barato em relação as alternativas de pele ou PU R, 
acaba por ser muito generalista, sendo que a versão mais barata de todas são os tecidos. 
Fig.11 Corte transversal em Acella (Fonte: www.benecke-kaliko.com/produktinfo/Nfz-lnterieurmaterial/Sitzbezug-
und-Kopfstutze/Acella.html) 
A Construção deste material é composto por varias camada: 
1- acabamento - laca que atribui o brilho final do produto 
2- camada de PVC que da cor e estrutura ao vinil (é esta camada que segura o gravado) 
3- camada de espuma que é expandida junto como PVC e serve de laminação ao tecido 
4- tecido ou malha que lhe define os alongamentos e evita que as camadas superiores 
estiquem demais e rasguem 
A diferença entre esta composição e as folhas referidas anteriormente, é a ultima camada. 
As folha que são moldadas em suportes rígidos não têm este backing'7 pois impediria os 
estiramentos necessários para moldar corretamente. 
Isto não quer dizer que este material não seja aplicado em painéis de Portas e instrumentos, 
mas só através de cu! & sew 
17 Avesso ou parte de trás da pele artificial geralmente uma malha ou tecido 
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A minha função principal é desenvolver cores e gravados e gerir todo o processo de criação 
para as folhas e peles artificiais, para as marcas. 
4 Desenvolvimento de um projeto numa OEM 
4.1 Processo criativo 
Dentro da indústria Automóvel o Design está dividido em vários departamentos. 
É no Advance Oesign'8 onde são delineadas as tendências e são testadas novas formas e 
ideias que poderão ser usadas nos próximos 6 a 7 Anos. Nestas apresentações e reuniões 
participam grande parte dos Designer onde serão definidas as linhas gerais nos novos 
modelos. Nestas reuniões, geralmente muito criativas, que são apresentadas formas/ideias 
mais futuristas como a Imagem do conceito da Peugeot apresentado na 1M 2011 
Fig.12 Peugeot conceito (Fonte: Carlos Teixeira IAA 2017) 
Assim se criam as linhas que definem por exemplo uma Mercedes, uma Audi ou BMW, 
sendo a maioria exercícios conceptuais. 
São apresentadas analises de mercado e tendência socioeconómicas que poderão definir e 
suportar tais ideia. Grande parte do trabalho é feito por ilustradores e artistas que 
apresentam dezenas de conceitos. 
18 Departamento de Design que pertence ao departamento de desenvolvimento avançado 
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Estes poderão incluir maquetes, esquiço e estudos de formas, por vezes linhas quase 
alienígenas e surreais mas sempre criativas despegadas das tecnologias. Trata-se 
basicamente de um exercício de Brain-storming '9 de onde resultam as linhas gerais da 
identificação da marca. 
Designers como Walter Maria da Si/va20 Designer Italiano que foi Chefe Designer da 
Volkswagen, Alfa Romeo, Seat e Audi traçou várias linhas características dos modelos em 
que participou. 
Apesar de se ter reformado em 2015 voltou ao ativo em 2017 assumindo a direção da 
empresa Rücker Lypsa que se dedica á produção de Protótipos e conceitos para várias 
OEM como a Seat ou BMW. 
O seu Gabinete em Barcelona é o mais recente exemplo de como até a parte mais criativa 
está a ser encomendada a gabinetes externos, que se dedicarn exclusivamente à criação de 
conceitos e protótipos. 
Isto porque dentro das OEMs clássicas a burocracia tornou-se tão pesada que O Design 
perdeu criatividade e muitos designer mais inovadores decidiram sair do sistema. 
Como no caso de Daniel Simon21 designer Alemão (que foi Designer chefe da Bugatti) , que 
depois de escrever o livro Cosmic Motor22, dedicou-se a projetos ainda mais futuristas . 
Hoje dedica-se a criar conceitos designs para filmes de ficção cientifica. 
Daniel Simon caracteriza as suas criações como "Estilo para todas as galáxias" e "Oesign 
de veículos ilimitados". 
Fig.13 Tron na Disneyland Shanghai (Fonte: http ://www.yankodesign.com/2016/ 10/07/the-tron-vettel) 
19 termo usado para descrever o ato de criação de conceitos 
20 Walter de Silva nasceu a 1951 em Lecco Italia 
21 Daniel Simon Nasceu em 1975 em Stralsund na Alemanha . 
22 o Livro Cosmic Motors descreve Naves espaciais, Carros e pilotos de outras galáxias especialmente apreciados por fãs de 
ficção científica 
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Quando um novo modelo é lançado são criadas equipas multidisciplinares de Designers e 
engenheiros que irão aproximar as forma idealizadas a formas mais realísticas obedecendo 
ás linhas guias, mas tendo em consideração as limitações técnicas, como chassi , motor e os 
interiores 
4.2 Tomada de decisões 
Geralmente o Designer chefe gere e decide que caminho seguir, este é o mais próximo que 
se chega ao Design de Autor na indústria Automóvel. A sua principal função já não é 
desenhar, mas sim tomar decisões ao longo de todo o processo. Trata-se de uma posição 
de grande importância ao longo do projeto pois muitas vezes quando as vendas dos carros 
não são bem sucedidas é esta posição que é afectada, dando geralmente lugar a uma 
substituição. São geralmente designers "de nome" dentro da indústria automóvel como os 
mencionados anteriormente. 
Pelo que observei ao longo de vários projetos, são designers que tem um background de 
vários projetos e circulam entre gabinetes e várias OEMs. 
Após este processo mais critico não quer dizer que os carros saiam como simulados nos 
modelos ou desenhos, geralmente só as linhas principais se mantêm, sendo estas depois 
aplicadas nos modelos finais . 
Estes modelos ou estudos são geralmente confidenciais pois são o que definem o Design 
da OEM. 
Depois destas linhas gerais estarem definidas são feitos centenas de desenhos e modelos a 
serem produzidos nos próximo 5 a 6 anos, este são apresentados a um publico restrito e 
são avaliados pelos responsáveis de vendas para poderem ter um feedback do mercado, 
muitos destes Modelos à escala de 1: 1 são apresentados na grandes Feiras como a 1M 
(Internationale Automobil Ausstellung) em Frankfurt, Chicago Auto show, Detroit Auto show, 
Genebra, Tokyo Motor Show ou em Auto China em Pequim. 
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Fig.14 Conceito Mercedes 
(Fonte: www. motortrend. com/news/mercedes _ benz _ concepUaa _ shows _ off_ variable _ bodywork _ in _ frank furt/) 
Os protótipo ou desenhos avançados á escala 1/1 já estão associados a projetos de 
Modelos concretos, nesta altura é atribuído um Número de projeto 
Fig.15 Conceito Mercedes interior (Fonte: https://www.netcarshow.com/mercedes-benzl20 15-iaa_conceptl) 
Servem de referencia para as equipas do Color&trim enquadrarem o Design e criarem os 
Mood Boards23 para entregar aos fornecedores. 
O Tiers 1 e 2 por sua vez irão desenvolver gravados / texturas que depois deverão a ser 
aprovados pelas equipas de Color & Trim. 
Estas equipas devido á dimensão dos projetos e á quantidade enorme de variações e 
combinações possíveis toram quase impossível a criação de algo realmente novo, sendo 
maior parte destes Designer, gestores de projeto abdicando muitas vezes do seu lado 
criativo. 
23 conjunto de várias imagens colocadas em painéis (boards) que tentam exemplificar o conceito ou sensações (mood) que se 
quer atingir 
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4.3 Time -line 
Advance design cria primeiras ideias 
-7 
-6 
defenição do modo SUV, Mini , Mono 
Criação de um codigo 
R&D novas Tecnologias 
analise de Mercado 
define o numero de 
-5 Tecnologias acessiveis 
calculos de custo verso 
Mood boards quantidade de veicu los 
-4 Kick Ott meeting 
desenvolvimento de gravados 
criação de 
-3 moldes de 
Aprovação final das ferramentas de injectados e 
gravação IMG 
finalização das Masters Teste dos Materais e 
produção de partes PPAP 
Testes finais 
sop inicio da produção 
1 
lançamento de novas cores 
2 
3, 
, 
, 
4, 
Face lift , 
variações do modelo 
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Nos 6 e 5 anos antes do SOP (Start of Production) são decididos os interiores do carro e 
que tecnologias a serem usadas. 
Nos 4 anos anteriores ao SOP são definidos as Masters de cor e gravados a serem usados 
dos diferentes Modelos. 
Nem todas as cores são apresentadas no lançamento do carro, sendo as cores mais 
inovadoras apenas lançadas um ou dois anos após o início das vendas. 
Depois seguem-se as variações do modelo como monovolume ou Caravan e diferentes 
motorizações. 
E cerca de 4 anos após o SOP sai os chamados "Face lifts"" onde são mudadas as visuais 
ao equipamento ou até pequenas peças. 
Quando as tecnologias de produção estão definidas passa-se para a parte de aplicação de 
superfícies de contacto nos interiores dos modelos. 
Quatro anos antes do SOP é feito um Kick orf5 meeting com todos os fornecedores que irão 
entra no projeto. 
Nesta reunião são dados a conhecer os Mood Boards para o projeto o grupo de Colar & 
Trim fica responsável por decidir e coordenar os fornecedores a nível de aprovações e 
Masters de Design para cada projeto. 
Existe ainda a Equipa de Design de exterior que irão definir a as cores, luzes e todos os 
componentes exteriores que serão depois desenvolvidos pelos variados fornecedores de 
componentes. 
O meu trabalho junto com as OEM começa nesta altura, com a definição de conceitos junto 
com as equipas do Colar & Trim. 
Nos próximos 2 anos são finalizadas as ferramentas de gravação (cilindros e moldes). Por 
último são desenvolvidas as cores. Pois apenas um ano antes do SOP todas as cores 
internas das superfícies e pecas têm de estar aprovadas pelo Colar & Trim das OEMs. 
Nesta altura é atribuído um Designer que fica responsável por uma série de partes 
especifica são descritos como Design Project Managers26, e Colar & Trim Designers geridos 
por um Team-leader27 que decide a coerência e integridade do projeto. 
Hoje em dia muitos designer gerem vários modelos ao mesmo tempo, onde algumas das 
cores e matérias podem ser idênticos. 
2. renovação ou alteração para tornar o modelo mais interessante 
25 lançamento oficial do projeto 
28 responsâvel pelo planeamento, implementação e execução do projeto 
27 chefe de equipa 
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Para cada Modelo e partes existe uma regra geral de que devem ser sempre dois 
fornecedores e para grandes projetos são necessários três para aumentar a capacidade 
produtiva, e não ficarem dependentes de nenhum fornecedor. Tudo isto passa pelo Color & 
Trim e como se poderá imaginar, resta pouco tempo para o trabalho criativo. 
Até ser decidido o gravado que se irá desenvolver são apresentadas varias propostas que 
serão posteriormente decididas pelo Chefe do Design , sendo muitas vezes especialmente 
nas grande OEMs, selecionados gravados já existentes provenientes de modelos anteriores. 
Apenas para novos modelos os designe r tem alguma liberdade de escolha podendo criar 
novas estruturas pois para esses modelos existem geralmente orçamentos maiores. 
Esta decisão é impulsionada por contenção de custos e para manter a integridade da 
marca. 
Após aprovação dos materiais e todas as suas variantes a responsabilidade passa para o 
departamento de qualidade que irá controlar o processo após o SOP. Só em caso grave de 
reclamação é que os Designers são envolvidos novamente no processo. 
4.4 desenvolvimento das Masters de cor 
As masters das cores oficiais são geralmente placas em pp2B que servirão como base I 
referência de cor para todas as peças injetadas, devido a sua importância no processo fabril 
necessitam um tempo maior de desenvolvimento e investimento. 
Fig .16 espectrofotómetro (Fonte: www datacolor. pllindex. php/pomiar/i nstrumenty-stacjonarne/datacolor -5001) 
Muitas vezes para acelerar o processo os designer preferem usar pele uma vez que tem um 
tempo de desenvolvimento de cor mais curto. Uma vez que as peles não têm uma boa 
estabilidade cromática acabam mais tarde por serem substituídas por Pele-artificial ou 
placas. 
28 Poli Propileno 
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Fig.17 caixa de luz (Fonte : http://datacolor.pl/index.php/pomiar/ instrumenty-stacjoname/datacolor-SOOI) 
Para o Desenvolvimento de uma cor necessitamos de uma referencia (placa, Pele, tecido ou 
mesmo Pantone29 ) que é medida e guardada através de um espectrofotómetro. 
Depois de digitalizada a cor é enviada para laboratório onde é feita uma receita de cor, 
seguidamente são produzidas varias amostras simulando o processo de fabrico . 
No próximo passo a cor é avaliada por um designe r nas caixas de luz, estas simulam os 3 
tipos de cor (dia, horizonte, artificial ). Em seguida são apresentadas aos clientes para 
aprovação e posterior produção. 
Nas cores criticas (castanhos, vermelhos e azuis) passamos diretamente para produção 
pois as amostras feitas em laboratório não conseguem ser suficientemente realistas em 
relação a produção. 
As máquinas de produção são bastante grandes, por exemplo a máquina de cobrimento que 
plastifica os têxteis para fazer as peles artificiais têm cerca de 200m de comprimento e 
podem ter 6m de altura (2 andares) . 
O que limita as produções a um mínimo de 400m de pelo menos 1,5m de largura, por isso a 
cor deve estar o mais próximo da cor pretendida. 
2~ Marca americana registada desde1963 que desenvolveu um sistema de categorização de cores, que se tornou uma 
referência mundial. 
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4.5 desenvolvimento de gravados 
o desenvolvimento das texturas para revestimento de interiores para os modelos são 
geralmente desenvolvidas 4 anos antes do lançamento do carro dependendo das partes em 
questão. 
Devido ao seu longo tempo de desenvolvimento e aos elevados custos associados as 
marcas tentam evitar novas texturas fazendo Carry-over'° de outros modelos, geralmente 
associando os gravados mais à categoria do Modelo e o seu preço e não ou modelo em si. 
Os Color & trim das OEMs não conseguem produzir ferramentas de gravação estando 
assim dependentes dos seus fornecedores , no caso desenvolvimento de gravados eles 
apresentam as ideias ou conceitos que pretendem na forma de Mood Boards que depois 
serão interpretados por Designer dos Tiers (com a minha função), que irão transformar 
conceitos em gravados utilizáveis nas peças interiores dos Carros. 
Neste processo o primeiro fornecedor a desenvolver o gravado tem geralmente uma 
vantagem sobre os seus concorrentes, pois copiar algo que já existe é mais difícil do que 
criar algo de novo, a copia tem de ser 100% igual à Mas/er e o original reflete o conceito que 
o Designer da OEM idealizou. Neste caso nós temos grande vantagem, pois a 8enecke-
Hornschuch Surface Group31 tem capacidade para desenvolver e criar os seus próprios 
gravados. 
Fig.18leather & cubes (Fotos e gravado de Carlos Teixeira 2018) 
Após a definição do conceito do gravado passamos para a parte de criação física do 
gravado 
30 Transferência para projetas seguintes poupando nos recursos 
3 1 BHSG marca resultante da ju nção da Benecke-Kalico AG e da Konrad Hornschuch AG pertencendo ao Grupo Continental 
AG 
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Fig.19 desenvolvimento de gravados (Fonte: apresentação da Hornschuch 2011) 
No primeiro passo é definido um ponto de começo como um tecido, uma pele ou no caso de 
não haver nada semelhante é criado um ficheiro digital que representa o conceito da OEM. 
No segundo passo a textura é digitalizada por um scanner especialmente construído para o 
efeito, pois não pode criar qualquer tipo de sombra no volume. 
Resultante do scanner é uma imagem em escalas de cinzas onde o preto é o ponto mais 
fundo e o branco o ponto mais alto a escala de cinza define a volumetria. 
Depois começa a fase de testes que pode significar amostras em si li cone ou simulações 3D 
para testar a estrutura do gravado e afinar os detalhes com o cliente. O "Rapport,"2 é criado 
de forma digital, este repete uma área definida para produzir um gravado continuo aplicável 
num cilindro. 
É considerado um bom Rapport quando a imagem que é repetida para preencher o cilindro 
não deixa qualquer linha visível nem cria manchas na textura gravada, o que é muito difícil 
de conseguir com texturas orgãnicas como pele natural. 
No passo seguinte são feitos teste em silicone para discussão ou apresentação ao cliente, 
com varias escalas, profundidade ou efeitos, depois é criada ferramenta de laboratório 
(gravado em Negativo) que irá permite gravar os diferentes materiais antes de haver uma 
ferramenta de produção, mas que se possa ter uma aprovação no material correto (definido 
pelo Cliente). 
Após a aprovação do material e acabamento similar ao que será usado no projeto, é 
produzido um cilindro que poderá gravar o nosso material em série 
Os Cilindro de gravação podem ser de Metal (mais comum na industria) de Si li cone 
(Tecnologia desenvolvida e patenteada pela Benecke) ou de Cerâmica (que foi 
desenvolvida pela Hornschuch) que possibilita uma gravação do Material sem a aplicação 
de pressão, o que ajuda na gravação de materiais particularmente sensíveis como o PUR 
(Poliuretano) 
32 repetição de um ou vários elementos para criar uma superfície continua, o ideal é que esta repetição seja invisível para o 
consumidor final. 
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5-0 projeto "the Pioneer" 
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A empresa Konrad Hornschuch AG estava em 2010 dividida em vários Mercados: Exterior, 
interior, fashion e Automotive, em fins de 2017 a empresa foi comprada pelo seu maior 
concorrente na indústria automóvel a 8enecke-Kalico AG suportada pela Empresa Mãe a 
Continental e foi criada a 8enecke Hornschuch Surface Group da qual atualmente 
desempenho funções de Designer Automóvel e advance design. 
Agora estamos no mercado com 75% dedicado á indústria Automóvel e 25% dedicado a 
Living Solutions33 
Fig.20 Living solutions (Fonte: www2.hornschuch.com/en/interior/explorel) 
o facto de trabalhar-mos nestes mercados onde a indústria automóvel vai buscar a sua 
inspiração conseguimos antecipar o que irá acontecer, antes das tendências chegarem á 
indústria automóvel. Podendo até definir os conceitos, deixamos de seguir tendências para 
começarmos a criar as nossas próprias tendências de Design . 
Fig.21 Design Center (Fonte: www2 .hornschuch.com/en/interior/explorel) 
33 Parte da BHSG não Automóvel que inclui folhas para móveis de cozinha , chão, piscinas, Janelas e portas de garagens ou 
Peles artificiais para sofás cabeceiras de camas, toalhas de mesa que inclui as marcas Skai e d-c.Fix com folhas autocolantes 
para diversas aplicações 
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Usarei o Projeto The PioneerJ4 onde participei o ano passado para exemplificar como 
funciona o processo criativo, não posso mencionar os projetos em que estou a trabalhar e 
este projeto que participei pois pertencem ás empresas para as quais prestei esse serviço. 
O projeto The Pioneer foi criado para promover os materiais da Hornschuch mostrando a 
capacidade de Design e possíveis aplicações do nosso material , usando um carro de baixa 
gama (Citr6en Cactus) e elevando-o para uma gama superior apenas através da mudança 
dos materiais. 
3.1 Conceito 
No início cada designer trabalhou um conceito diferentes para vermos qual enaltecia mais o 
material 
Fig.23 Space Fig.24 New Business 
(fonte das 3 imagens: apresentação interna do Hornschuch group car 2016) 
Foi decidido pelo 3° tema "New business" pois podiamos demonstrar a alta qualidade do 
material e ao mesmo tempo colocarmos o nosso material numa gama mais alta. 
5.2 Mood Boards 
A primeira abordagem para se desenvolver novos conceitos é tentar definir o mercado e o 
ambiente que rodeia o consumidor final , para que ele se identifique com o interior do 
Automóvel logo desde o primeiro encontro. 
As imagens pretendem definir as cores texturas e conceitos refletindo o mercado que 
queremos atingir. 
34 Projeto finalizado em 2017 na Hornschuch onde participei como designer Automóvel e especia lista em Materiais no âmbito 
do Advance Design. 
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Fig.25 Mood board (Fonte. Apresentação do conceito 2017) 
Claro que neste estudo queríamos que o carro chamasse á atenção, pois trata-se de um 
Showcar, por isso as cores e os metalizados estiveram em destaque. 
Depois das ideias estarem claras e acordadas por todos, passamos para a parte da 
concepção 
5.3 Concepção 
Estávamos desde início limitados á tecnologia de Cut & sew pois não necessita de moldes 
para cobrir as peças e o orçamento é mais acessível. 
Fig.26 Esquiço do PI (Fonte: esquiço de Carlos Teixeira 2016) 
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Decidimos por procurar gravados de peles e tecidos finos e um gravado especial "Diamond" 
desenhado por mim para o catalogo "Moving forward' (o nosso catálogo de texturas 2016) é 
gravado de design simples e elegante, baseado em pirâmides de base hexagonal invertidas. 
Depois passamos á fase de desenhar ou visualizar as partes em desenho e depois em 3D. 
Para o exterior ainda desenvolvi o efeito de chesterfielcf35 negativo, que depois foi 
digitalmente impresso na folha da 3M usada no exterior, acrescentamos ainda um aumento 
do tamanho da geometria à medida que se aproximava da traseira do carro criando um 
maior dinamismo no Design e mudando visualmente a forma do exterior distanciando-nos 
ou pouco da forma bem conhecida do Citrden Cactus. 
Fig.27 Chesterfield invertido (Fonte: Carlos Teixeira) 
A cor nova que marcou todo o projeto foi o Rose Gold já usado na Fashion mas nunca na 
indústria automóvel por ser ainda muito vanguardista, facto que mudou depois na 
apresentação publica do carro, tendo já recebido pedidos para marcas "a lternativas" para 
usar ern protótipos. 
Fig.28 cores externas do Pioneer (Fonte: apresentacao oficial THE PIONEER 2017) 
Para o exterior foram então decididas as cores ern cirna mostradas todas com um toque 
metalizado. 
Nas OEMS estas seriam as Master para o exterior do Modelo em questão. 
Para os interiores foi usado um outro tipo de matérias todos pensados para as suas 
aplicações e usando como base materiais Automóveis com outros acabamentos e gravados, 
pois não podíamos usar produtos de outras OEMs. 
35 Cruzamento de linhas de costura que formam uma figura em forma de losango. 
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Fig.29 cores internas do Pioneer (Fonte: apresentacao oficial THE PIONEER 2017) 
As cores e matérias em cima foram escolhidos não só para mostrar Design e harmonizar as 
partes mas também para mostrar os materiais como Putura (soft PUR) , Laif VyP que é um 
material respirável usado já em aplicações como sofás (ainda não na indústria Automóvel) o 
TPO Knit novo Material TPO com malha que permite alargar o uso de TPO dentro do carro e 
o TPO e PVC impresso com um Design de imitação de madeira em cinza tornando a 
madeira moderna e aplicável em toda a parte. 
Todas as superfícies foram aplicadas sobres as partes injetadas através de Cut & Sew tal 
como em quase todos os protótipos pois na altura da apresentação maior parte das 
ferramentas ainda não estão feitas. 
Fig.30 Fotos do Pioneer (Fonte: apresentacao oficial THE PIONEER 2017) 
41 
o resultado foi um Showcar que foi apresentado ás OEM e Tiers com sucesso levantando o 
interesse e ganhando prémios como o reconhecimento pela Continental atribuindo á equipa 
deste projeto no âmbito da celebração dos 300 anos da Benecke como um dos projetos de 
maior sucesso. 
Que irá ser atribuído a 9 de junho 2018, no âmbito das celebrações dos 300 anos da 
empresa Benecke em Hannover. 
6 Veículos elétricos I Atualidade 
Comecemos pelo status Quo, A Tesla criada em 2003 lançou em 2012 Mode! S e em 2015 
o Mode! X que mudaram a opinião do publico sobre os carros elétricos. 
Fig.31 interiores do Tesla (Fonte: www.Tesla .com) 
Desde 2010 que as marcas Europeias tinham por decreto de lançarem carros elétricos 
como a Renault Twizy (2011), 13 (2013) e o 18 (2014) da BMW, mas não nunca o fizeram 
com a mesma garra em relação a Tesla 
As grandes OEMs tem um processo longo e demorado como já descrevi no início deste 
trabalho. Estive pessoalmente envolvido no desenvolvimento do projeto, quando a 
Hornschuch foi abordada pela Tesla perguntaram-nos qual era o melhor material que 
tínhamos no portefólio "com melhor toque" o preço não era questão ... 
Como estávamos a concorrer contra pele verdadeira apresentamos o nosso melhor PURo 
Uma das cores apresentadas no kick-offfoi o branco mais claro que alguma vez vi na 
indústria automóvel e nenhuma OEM tinha tido coragem de o fazer, pois é difícil passar nos 
testes de limpeza. 
Depois de 2 anos e de muitas alterações ao material fornecemos todo o interior da Tesla. 
A Tesla foi pioneira em muitas coisas, mas o que mais nos afectou foi reduzir os tempos de 
desenvolvimento para metade e o presidente E!on Musk decidir quase tudo, apesar de 
apressar imenso o processo de decisão criou outros problemas mais tarde. 
A Tesla foi buscar o seu Know How contratar equipas de engenharia de outras OEMs 
infelizmente faltaram especialistas em materiais pois não tinham conhecimentos suficientes 
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sobre os materiais que compraram. E acabaram usando PUR para todas as partes, 
inclusivamente substituindo as peles que ainda se encontravam nos acentos. 
A Tesla conseguiu criar um novo conceito para as peles artificiais chamando-lhes " Vegan 
leather" lançaram uma nova tendência, que juntou a consciência ambiental á tecnologia. 
Os carros elétricos passaram a ser um statement para as pessoas que os compram, com o 
modelo 3 a Tesla pretende tornar-se uma marca para as grandes massas, o que pode ser o 
seu fim, pois falta-lhes ainda a estrutura de qualidade e produção em massa que é mais 
complicada do que eles originalmente pensaram. 
E os problemas estruturais de uma empresa que cresceu rápido demais começam a tornar-
se evidentes. 
As equipas de engenharia Electrónica baseada no Silicon Valley fizeram aumentar a 
autonomia das baterias, ultrapassando toda a concorrência. 
E tornaram possível a condução autónoma. 
Para tentar capitalizar o momento fez várias parcerias com OEM tal como a Mercedes, 
vendendo Motores e software. 
A visão de Elon Musk mudou a forma de pensar, pois ele viu na Tesla algo maior. 
O conceito é muito mais vasto do que apenas produzir carros, ele imaginou toda uma 
infraestrutura criando postos de abastecimento para os seus carros, que em combinação 
com o super charger, carrega em menos de metade do tempo do que os métodos 
convencionais. 
Ele Possui ainda a Solar city que fabrica painéis solares, prometendo aos seus clientes a 
oportunidade de nunca mais pagariam combustível. 
A sua intenção é criar uma rede de fornecimento de eletricidade paralela baseado num 
"Meta sistema" e fugindo do atual sistema de fornecimento centralizado, que está 
completamente obsoleto (nos USA) , tornando cada casa e cada bairro autónomo e podendo 
usar no futuro os próprios carros Teslas como transportadores de eletricidade. 
Fig.32 túneis e elevadores criados pela Boring Company (Fonte: ht!ps:/Iwww.boringcompany.coml) 
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A sua última aquisição a Boring company'· que pretende evitar o congestionamento das 
estradas criando uma rede de túneis para melhor servir os seus clientes. 
Os carros serão transportados através se elevadores para superfície fazendo a viagem em 
túneis a velocidades incríveis. 
A Tesla abriu as portas para muitas outras companhias e mudou a forma de pensar o 
automóvel não só como como objecto de desejo mas sim um sistema de mobilidade. 
Juntando a SpaceX37 e a Boring company, Elon Musk está a desenvolver o Hyperloop, que 
se define como um sistema de transporte que flutua numa almofada magnética que se 
desloca em tubos pressurizados e em vácuo, permitindo velocidades até 1200km/h. 
Hoje em dia o principal Investidor para os carros elétricos e autónomos não é uma empresa 
mas sim um pais com uma visão de futuro , a China. 
Direta ou indiretamente a China investe á escala mundial bilhões de Vens nesta indústria 
tentando criar um novo Boom na indústria automóvel. 
A China é o maior produtor de matérias primas para a construção de baterias á escala 
mundial, tem um enorme problema de poluição atmosfera, mas um sistema político que 
planeia para lá de 4 anos de mandato. Não defendendo o regime político deste país este 
consegue implementar o que mais nenhum país irá conseguir fazer. 
Diretamente da china já recebemos pedidos de material para mais de 20 empresas. Muitas 
outras novas empresas como Faraday Future, NIO, Byton seguindo os passos da Tesla tem 
gabinetes de Design na Europa (Munique) e centros de desenvolvimento no Silicon Val/ey'B 
(USA) são financiadas pelo estado Chinês. 
No seu projeto ambicioso a China quer passar de uns dos países mais poluidores para o 
mais limpo do mundo tomando consciência que assim não se poderia manter. 
Devido á sua dimensão a China é um mercado apelativo para o resto do mundo e empresas 
como a Mercedes, BMW e VW estão a investir milhares para poderem vender os carro lá. 
As politicas protecionistas da China dificulta a importação de veículos, por isso as marcas 
são obrigadas a criar fábricas na China, adquirem assim o know how que lhes falta e fazem 
expandir a economia interna. 
Outro enorme fator de peso é que a indústria prolifica atingiu segundo as previsões da 
ASPO (associação para o estudo do Pico do Petróleo e do Gás) o seu auge entre 2008 
sendo a causa principal que desencadeou a crise mundial quando o barril de petróleo atingiu 
36 Empresa de perfuração que consegue furar e construir o túnel ao mesmo tempo 
37 Space Exploration Technologies Corporation ~ Empresa de exploração espacial e tecnologia fundada por Elon Musk em 
2002 
38 situada na baia de São Francisco USA é centro mundial de desenvolvimento tecnológico onde se encontram as maiores 
empresas do ramo como a Google, Apple ou facebook, 
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os 100$ por barril , provocando um efeito em cadeia, que culminou com a quebra da 
especulação imobiliária. 
Se fosse o aumento da produção feito pelas grandes petrificas para poderem manter o 
preço baixo já estaríamos a sentir o resultado desastroso do "Pico de Hubberf'39. 
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Fig.33 O pico de Hubbert (Fonte: http://www.aspo-portugal.netlhubbertpeak .shtml) 
A "Era do Petróleo" está a acabar e quem ignorar este facto não irá sobreviver á mudança 
que se aproxima. 
6.1 A Terceira Revolução Industrial 
Segundo Jeremy Rifkin no seu livro "A Terceira Revolução Industrial" três factores evoluem 
parlamente: Energia, comunicação, Transportes. 
- Na primeira revolução industrial com a invenção da máquina a vapor, criaram-se novas 
linhas de comunicação como as linhas férreas, que desenvolveu o comercio, e o esforço 
humano foi substituído por máquinas a vapor, tanto nas fabricas como nos campos. A 
interação entre países e culturas mudou a forma de pensar. 
- Na segunda revolução a eletricidade com Nikola Tesla que nos trouce a AC (Corrente 
Alternada) trouce melhores comunicações como a Rádio, o telefone e TV, aumentou o 
nosso conforto diário e proporcionou informação. 
De certa forma a eletricidade foi o factor libertador das mulheres, as telecomunicações 
criaram movimentos tais a emancipação da Mulher ou os Hippies, e conseguiram mudar o 
rumo sociedade, como no caso da guerra o Vietnam. 
3 ~ A teoria do Pico de Hubbert prevê que após atingir o pico de produção do petróleo o custo de extração do mesmo será tão 
cara que rapidamente cairá a produção 
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Atualmente vivemos na era da Internet, que está a ligar as 3 partes, tal como nas eras 
anteriores estes 3 factores, alteram a nossa forma de pensar e um novo movimento de 
partilha está a crescer. Na base da internet sempre esteve a partilha de conhecimento e não 
tardou muito a aparecer o Napster, que deu a ideia á Apple de criar o ITunes fazendo 
milhões, o Youtube, Facebook tudo no intuito da partilha, que geraram empresas enormes. 
A mais importante é a partilhar do conhecimento como Wikipedia40 e a programação em 
open source41 . Partilhamos as nossas casas com Airbnb42, os nossos carros com Bla bla 
car43 ou Uber44 . 
Partilhámos os móveis e todo o tipo de objetos no Ebay ou rebuy, a ideia de posse está 
gradualmente a mudar, muitos jovem da geração Millenium já não querem ter casa própria 
ou carro, para eles tais coisas prendem-nos. 
A própria ideia de liberdade mudou com o tempo. 
Estamos a evoluir de consumidores para uma economia sustentável circular. 
Deixamos de crer comprar, para passar a usufruir. 
Deixamos o "segredo do negocio" para "open source" esta nova forma de pensar acelera o 
desenvolvimento em vez de o travar com Direitos de Autor. 
A Nova geração tem uma consciência ecológica mais aprofundada e está a perceber que o 
crescimento por motivos financeiros não faz sentido, eles não querem um emprego 
frustrante tal como os seus pais, querem sentir que fazem parte da solução e não do 
problema. 
Os meios de transporte estão apenas no 3° lugar dos mais poluidores, primeiro está as 
infraestruturas como as nossas casas, fábricas e estradas. 
Em segundo está o gado liberta Metano bem mais poluidor que carbono dos carros além 
das áreas devastadas e da água necessária para os alimentar deixam uma pegada 
ambiental enorme. 
Não é por acaso que o ser vegetariano ou vegan está na moda. 
A primeira revolução foi mecãnica, a segunda foi quimica (petrolífera) e a terceira é 
orgânica. 
A indústria 4.0 baseia-se na ideia de que tudo está ligado (a internet das coisas) que se 
reflete na indústria com as fábricas inteligentes, nas casas inteligentes e carros autómatos. 
Uma das grandes vantagem da internet das coisas é que esta leva à descentralização, e 
num sistema descentralizado é quase impossível controlar, o resultado disto são os 
40 Site de partilha de informação sem fins lucrativos 
41 tipo de programação aberta que não pode ser bloqueada por direitos de autor (ex. Linux) onde todos podem usar e alterar o 
seu código 
42 site de partilha de casas onde após registo pode "a lugar" uma casa por um curto espaço de tempo diretamente ao 
proprietário 
43 Site de partilha de carro, onde se pode propor a uma viagem de carro ou fornecer lugar no seu carro 
44 empresa que subcontrata proprietários de carros, que usam o próprio como um serviço de transporte , substituindo os Táxis 
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sistemas paralelos financeiros como de crypto currencies45 que usam Block chain46, 
impossíveis de controlar ou parar. 
A cada passo evolutivo aceleramos a nossa capacidade produtivas, reduzindo ao tempo de 
entrega e exigindo cada vez mais dos nossos produtos. 
Seguindo a tendência de Mercado tal como acontece na moda, a velocidade de 
desenvolvimento das novas coleções estão a aumentar, e os carros vão pelo mesmo 
caminho. 
Na Novas aEMs que foram buscar designer à Moda e aos engenheiros do Silicon Val/ey 
não entendem nem aceitam os tempos de desenvolvimento dado pelos Tiers, exigindo 
tempos de desenvolvimento cada vez mais curtos e pedindo maiores inovações. 
a design passou a ter um peso maior nas novas aEMs, pois tal como no início da expansão 
automóvel o design era o principal factor de distinção. 
Hoje o nível tecnológico é tão elevado que a inovação de hoje, é commodity47 amanhã. 
6.2 Ano 2025 
Como demonstrado pela BMW na feira em Las Vegas em 2017, a condução automatizada 
está planeada para 2025 podendo vir a acontecer mais cedo se a política e mentalidade 
mudar. 
a que impede o facto de estarmos a usar já hoje os carros autónomos é o medo 
generalizado da segurança informática e as leis de responsabilidade civil , como por exemplo 
no caso de um acidente com um carro que conduz sozinho de quem é a culpa? 
A prova de que este medo não irá durar é o facto de todos os aviões usarem pilotos 
automáticos mas ninguém pensa duas vezes em entrar num avião por causa disso . E qua 
se todos os acidentes de aviação tem causa humana. 
Há medida que as pessoas se vão habituando à tecnologia e à evolução da mesma, esse 
medo irá desperecer. a Meu filho agora com 2 Anos, não acredito que terá alguma vez a 
necessidade tirar a carta de condução. 
Hoje em dia nas grande cidades da Alemanha muitos adolescente optam por não tirar a 
carta, pois considerando o preço do carro, os impostos, os parque e o stress de conduzir, 
optando pelos transportes públicos. 
45 Moeda vi rtual para compra e venda na Internet 
-46 sistema de transferência de dados protegidos através de encriptação que impossibilita o rastreamento da informação 
47 algo comum e acessível a todos, geralmente associado com um custo baixo 
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As crianças que estão a crescer com um Smartphone não irão sentir os problemas da 
mesma forma como nós por exemplo na proteção de dados. 
Não terão a necessidade de ter o seu próprio carro, este símbolo de status de possuir um 
automóvel será visto com o mesmo interesse como hoje olhamos para alguém que conduz 
um automóvel clássico. 
Na Nova geração terá um serviço de mobilidade, que provavelmente terá escalões de 
utilização. 
6.3 Personalização dos carros 
Hoje em dia as OEMs não conseguem satisfazer todos os caprichos dos seu clientes pois 
como puderam ver as tecnologias atuais não permitem uma grande variedade de soluções e 
vive-se um crescente Bum das firmas de Tunning48 e estas por sua vez acabam tornam-se 
parte das OEMS 
Desde que os carros passaram a ser a norma do transporte citadino as pessoas querem 
personalizar os seus carros, recorrendo a empresas de Tunning. Algumas destas empresas 
especializaram-se em algumas marcas como a Motorsport que assina os BMW com um M, 
ou AMG4 9 no caso da Mercedes que acabaram sendo absorvidades pelas próprias marcas. 
Devido ao publico maior e cada vez mais diversificado as Firmas como Abarth50 ou Brabus51 
que se especializaram no Tunning de alguns modelos da Mercedes, Fiat ou Smart, viram 
responder a nossa necessidade de diferenciação e dos afirmarmo-nos como indivíduos. 
6.3.1 Private Owned 
Aqui entra a questão do poder económico de cada indivíduo, para aqueles que possuam um 
carro e tenham dinheiro suficiente para gastar, preferem ter algo exclusivo. 
Esta tendência tende a aumentar influenciada especialmente pelos programas televisivos e 
os Reality shows que vangloriam estas alterações dos standards .. 
Será esta a evolução natural das empresas de Tunning 
6.3.2 Car sharing 
O outro lado da sociedade principalmente nas grandes cidades, conduzir e estacionar é um 
pesadelo diário, o que fez crescer as redes de metro e fomentar os transportes alternativos 
como a Uber ou Car sharing52 . 
48 Empresas que se dedicam à alteração dos carro tornando-os mais "pessoais" e distintos 
49 empresa de Tunning criada em 1967 Por Hans Werner Aufrecht (A), nascido em Grossaspach (G), e Eberhard Melcher (M) 
50 empresa italiana criada para competição de carros da FIAT fundada em 1949, em Bolonha pelo Italo-austriaco Cario Abarth .1 
51 Empresa fundada em 1977 em Bottrp, Alemanha por Klaus Brackmann y Bodo Buschmann, produzindo carros de alto 
rendimento para a Mercedes, Smart e Maybach. 
52 Serviço de partilha de carros onde não á um proprietário mas sim um aprestação de serviço 
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Na china já existem APP que tornam a mobilidade um sistema interativo de diferentes 
serviços desde comboio ao Avião tudo está ligado e tudo é controlado e reservado apenas 
pelo clicar do dedo no Telemóvel. 
Muitas empresas começam a pensar na mobilidade como um serviço, como Cube53 da 
Continental , a Google car ou a Uber. 
Na china é cada vez mais difícil circular se não possuir tais ferramentas , pois não se usam 
bilhetes (de papel) nem se paga em dinheiro. 
o projeto "CUBE" feito pela Continental vem demonstrar o quanto esta fusão entre 
tecnologia e mobilidade estão mais próximas. Este "robot-taxi" de grande simplicidade 
estética exterior, "um cubo com 4 rodas", oferece a capacidade de uma mobilidade muito 
mais eficaz dentro das grandes cidades. 
Fig.34 Cube (Fonte: https://www. motor1 .com/news/174615/continental-cube-autonomous-taxi-conceptl 
https://www.continental-corporation .com/de/produkte-und-innovationen/innovationen/automatisiertes-fahren/cube-
11 6044) 
"Cars wil l be much more than just a means of transport in the future ," 
Dr. Alexander Jockisch, head of business development and marketing for surface materiais at 
Continental 's division ContiTech 
Em relação ao seu interior a preocupação centra-se não na necessidade de condução mas 
sim nas atividades que os passageiros necessitem fazer durante o tempo de viagem. 
E as Grandes Marcas começam a ver que se não se adaptarem, poderão não vender mais 
carros aos consumidores finais mas sim a empresas de serviços, tal como acontece com as 
S3 carro autómato da Continental AG que circula em circuito fechado na feira de Frankfurt 
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empresas de telecomunicações vendem mais telemóveis do que as próprias marcas que os 
fabricam , pois estes Telemóveis passaram a fazer parte dos serviços de telecomunicação. 
Á medida que que os carros irão se assemelhar mais com os produtos tecnológicos como 
os Smartphones as estratégias de mercado também se iram aplicar aos carros 
As marcas terão neste cenário pouco impacto. 
Quando andamos de comboio ou de avião não estamos preocupados como a marca dos 
veiculos mas sim a companhia que proporciona o serviço, se chega a horas e se vamos 
viajar em primeira ou segunda classe, o mesmo será de esperar do futuro dos Automóveis. 
7 Automatização 
Desde 2015 que a Google testa carros autómatos na estrada. Apesar de serem uma 
companhia que nunca produziu carros, mas sim presta serviços. 
O automóveis usam cada vez mais software, um bom exemplo disso é que agora os 
mecânicos que queiram trabalhar nos carros de hoje necessitam de um computador. 
A visão das empresas como a Google não será de vender carros mas criar um novo serviço 
de transporte baseado em Software. 
Hoje em dia os carros tem caixas automáticas, Luzes automáticas, identificam distâncias 
(sensores de proximidade), estacionam sozinhos, leem as linhas da estrada (Iane 
assistence) ligam-se ao seu telemóvel fazendo chamadas por si em caso de acidente e 
claro traçam o caminho por onde devemos seguir (GPS). 
Segundo a lei de Moore54 que profetizou, "que o número de transistores dos chips iriam 
aumentar em 100%, pelo mesmo custo, a cada 18 meses" o que significa que a capacidade 
tecnologia duplica a sua potencia a cada ano e meio. Ou seja, o custo cai em 45% cada ano 
para a mesma capacidade de calculo. 
Mundialmente investem-se nas melhores e mais eficazes baterias, e os computadores 
aprendem por si (através de Neural Net working55 e Machine learning56 ) melhorando a sua 
própria eficácia com o tempo. 
Por isso não é difícil de prever que rapidamente os carros elétricos e o car sharing irá 
pertencer à normalidade. 
7.1 Impacto no Design 
54 em 1965 Gordon E. Moore previa a evolução constante do micro~chip que se veio a provar correta 
55 simulação digital da rede Neural do cérebro 
56 capacidade de um computador aprender e adquirir novo conhecimento usando redes Neurais 
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Nas minhas funções de Advance Designer para as DMG57 (novo mercado automóvel) fiz 
várias apresentações exemplificando o que irá acontecer nos próximos anos á indústria 
Automóvel especialmente ao interior dos carros, todas as ideias que irei expor nesta última 
parte do trabalho foram confirmadas por grande parte das OEM e muitas das ideias estão a 
ser desenvolvida nos diferentes Advance Design das OEMs como o novo Departamento 
criado na BMW - 10F (interiors of the Future) que tentam prever o futuro dos materiais. 
Os carro elétrico vieram trazer alterações profundas na própria estrutura (chassi) dos carros 
pois o motor de combustão desaparece, passando a usar-se Motores elétricos nas rodas. 
O tanque e escapes desaparecem e o fundo dos carros foram substituido por baterias. 
Estas mudanças torna difícil para as OEMs clássicas consigam acompanhar, pois os 
chassis são geralmente partilhados por vários modelos. 
Para as novas empresas é mais fácil pois estão a começar de raiz e não têm o sistema 
burocrático nem a estrutura de decisão tão complicada deixando o poder de decisão muito 
perto dos CEOs (Chief Executive Officer) 
O que torna as coisas muito mais rápidas mas muito mais stressantes, mais parecido com 
uma empresa de moda do que uma OEM. 
7.2 Futuro do interior do Automóvel 
Para o Design Automóvel é a oportunidade de que muitos estavam á espera. 
Muitos dos Designers das OEMS clássicas estão a ir para as DMG onde o Design tem mais 
liberdade e o processo é mais rápido e menos conservador. 
Mesmo a Continental para se adaptar a esta realidade criou uma estrutura paralela, para 
fazer face a este mercado emergente. 
Com o desaparecimento do Motor o habitáculo irá aumentar e várias alterações irão 
acontecer: 
- O barulho desaparece e o isolamento sonoro na parte da frente deixa de ser necessário, 
passando para o chão (no intuito de isolar o barulho das rodas) . 
- Os carros deixaram de ter caixas de velocidade por isso o chão será plano. 
- A ligação as rodas deixa de ser física , passando a ligação do volante as rodas electrónica 
tal como nos aviões (drive by wire58) 
- O sistema de ar condicionado terá de ser completamente repensado pois já não tem o 
motor para aquecer nem o movimento que alimenta as ventoinhas. 
57 Divergent Mobile Group, emergente mercado de OEMs não clássicas 
58 na condução por fio deixa de haver um eixo que liga o volante ás rodas mas sim tios ligados a um computador que poderá 
assumir o comando a qualquer momento. 
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- Como se pôde ver o que aconteceu nos modelos S e X da Tesla os botões e todas as 
partes mecânica desapareceram sendo substituídos por um Touch screen. 
Com a implementação da condução automática o volante passará a ser um apontamento do 
que é hoje, e eventualmente desaparecerá completamente. 
Os Ecrãs iram crescer tomando eventualmente todo o Painel de instrumentos. 
Fig.3S protótipo da Smart (Fonte: Carlos Teixeira IAA 2017) 
devido ao facto de o "condutor" não precisar estar a olhar para a estrada a atenção irá 
ser transferida para o centro do veiculo. 
As cadeiras deixaram de ser algo estático mas dinâmicas podendo virar em todos os 
sentidos, proporcionando a interação dos utilizadores. 
Os bancos servirão para mais do que apenas sentar, podendo fazer massagem, ler o 
ritmo cárdico e reagir se algo estiver errado. 
Fig.36 F01 protótipo conceptual da Mercedes (Fonte: http://www.computerbild .de/artikel/cb-News-Connected-
Car-CES-201 5-Mercedes-Benz-zeigt-das-Auto-der -Zukunft-11 253960 .html) 
Estas mudanças irão redefinir as areas A e B pois os ocupantes terão uma perspectiva 
de 3600 e não só apenas virados para frente . 
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o chão e o tecto irão ganhar importância inversamente ao Painel de Instrumentos 
O interface com os "utilizadores" ira aumentar e os ecrãs do tablier passaram do painel 
de Instrumentos para as portas tornando o automóvel numa experiência multimédia. 
Cada assento e ambiente irá adaptar-se ao perfil do utilizados mudando de cor e forma 
para maximizar o conforto da viagem 
- A individualização e conectividade serão factores chave para a Automatização 
Fig.37 touch screen (Fonte: You tube) 
- Os carro não serão mais do que uma extensão de nós mesmos, usando o nosso aparelho 
multimédia como elemento de ligação, o veiculo saberá o que o utilizador quer fazer ou 
assistir e para onde quer ir, quase sem necessitar de comandos. 
- Os carros irão comunicar entre si sabendo o trajeto do carro mais próximo, a que 
velocidade segue e quais as suas próximas intenções, adaptando-se constantemente as 
novas situações. 
A Automatização irá mudar radicalmente também o exterior, em vez de piscas e farois os 
carros irão usar Radar59 , Lidar60 , sensores e muitas câmaras todas integradas por 
algoritmos61 que ajudaram o carro a decidir para onde deve ir. 
Elon Musk62 acredita que os carros devem usar apenas câmaras "pois é assim que o 
Humano conduz", para isso os carro tem de ter a mesma ou melhor capacidade de reação. 
O Software será capaz de avaliar o perigo destingir humanos de objetos e obedecer a 
comandos feitos apenas com as mãos, parando como mandamos parar um táxi. 
Com a vantagem que com a massificação destes serviços não teremos de esperar pois o 
próximo carro a aparecer ao virar da esquina será o "seu". 
Com a aceitação geral destas tecnologias e o crescente confiança dos Utilizadores, e alguns 
anos de acidentes rodoviários criados por humanos muito provavelmente, a condução será 
59 radio detection and ranging, "detecção e medição de distâncias por rádio" 
60 Laser Imaging Detection and Ranging dispositivo que termina a distancia por laser, objecto ou superfície 
61 fórmulas de calculo que usam conhecimento adquiridos e interpretam a realidade 
62 Elon Musk CEO da Tesla , solar city, spaceX e Boring company 
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apenas permitida para autómatos, previsto acontecer nos anos 2030, nessa altura outras 
alterações iram aparecer: 
as próprias estradas iram mudar, os sinais de transito e semáforos serão obsoletos. 
A velocidade de condução irá aumentar e a proximidade das viaturas será reduzida, no 
intuito de reduzir o atrito ao ar. 
Fig.38 Janelas interativas (Fonte: https://novate. rulblogsI190 11 2/ 1988 1/) 
Para alguns utilizadores isto pode torna-se incomodativo e as janelas irão ser reduzidas 
drasticamente, eventualmente substituídas por ecrãs 
8 A Nova estética 
Numa primeira fase devido a consciência ecológica associada aos veículos elétricos os 
materiais serão mais Ecológicos como tecidos ou peças de produção alternativa como no 
uso de compósitos, estes por sua vez terão infl uencia nos ditos Vegan Leatherque se irão 
afastar dos gravados de peles, passando para os tecidos e depois para gravados técnico-
orgânicos. 
Fig.39 protótipo BMW (Fonte: https://www.dmv.org/articles/ford-patents-removable-steering-wheel.php) 
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Nos carros Private owned o carácter pessoal do seu dono estará estampado no seu interior 
cada habitáculo será único e custom made63. 
-Os materiais serão mais diversificados, variando de madeira tecido ou peles consoante a 
moda e o gosto pessoal do seu dono. 
- Este "espaço de mobilidade" uma extensão da sua casa e escritório, criando um misto 
entre os dois. 
-Á Medida que a automatização reduzir os acidentes rodoviários para zero os materiais 
serão uma opção de cada cliente, sem grandes preocupações e especificações técnicas. 
Nos car sharing a linguagem será mais estéril , limpa e simples, os materiais irão assumir 
novas características como propriedades antibacterianas, mudarem de cor consoante os 
perfil do utilizador, mais tarde até podendo alterar as suas proporções adaptando-se ao seu 
perfil de utilizador. 
Fig.40 car sharing projeto Mercedes (Fonte: http://www.perspectiveglobal.com/lifeslyle/car-interiors-gesture-
towards-futurism-with-state-of-the-art-Iuxury-and-technologyf) 
- Terão de passar testes mais exigentes de abrasão e resistência à mancha 
Segundo a Automotive News os carros poderão até ser resistentes ao vomito. 
- Os materiais usados nos assentos e painéis terão componentes impressos, como 
aquecimento, sensores e botões, reduzindo o peso e optimizando, espaço e funcionalidade. 
- As próprias partes e materiais de revestimento irão reagir à interação humana assumindo 
funções de HMI64 como o projeto da Continental. 
63 feito á medida de cada cliente 
6" Human Machine Interface - interface entre Humanos e máquinas 
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Fig.41 Continental Sensor IP Fig.42 Continental sensor IP botões pop-up 
(Fonte para as duas fotos http://www.autobild .de/artikel/3d-elemente-fuers-auto-cockpit-13696063.html) 
- Com o "Internet das coisas" os materiais irão evoluir até ao ponto de medir o ritmo 
cardíaco ou nível de stress e reagir á condição do utilizados do veiculo, tornando a nossa 
vida mais cómoda e segura. 
- Esta possibilidade de metamorfose ou mudança de ambiente vai ser muito importante 
neste mercado pois os utilizadores destes serviços vão esperar que o carro assuma de certa 
forma o seu perfil de usuário. 
Para as marcas Automóveis não será um período de fácil transição, entre produzirem carros 
e passarem a ser uma empresa de serviço de mobilidade. 
O mesmo aconteceu na passagem do Milénio com os fabricantes de telefones como por 
exemplo a Nokia ou Ericsson, que passaram de "líderes a seguidores" pois não conseguir 
acompanhar os avanços tecnológicos que torceram os Smartsphones, e por outro lado 
empresas como a Apple que nunca tinha produzido telefones tornou o Iphone num Objecto 
de culto. 
Quem não se adaptaram ás mudança acaba extinto, esta lei básica da natureza pode ser 
aplicada a todas as industrias, com uma grande diferença, a evolução Natural é uma linha 
recta a evolução tecnológica é um crescimento exponencial. 
Encontramo-nos no início de uma nova era, onde o carro será mais electrónico do que 
mecânico tornando-se acessíveis a todas as empresas tecnológicas. 
Veja-se o exemplo da Google, Apple, Dyson e até o Mediamarket pretendem entrar na 
corrida da mobilidade. 
Empresas e Países com dinheiro para investir têm todos de olhos postos na indústria 
automóvel. 
Esta pode ser uma ótima oportunidade para revitalizar o Design na indústria automóvel. 
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9-conclusão 
57 
A economia de partilha e o aumento da consciência conjunta sobre o nosso impacto 
ecológico irá mudar as exigências dos consumidores. 
O fim da era do petróleo irá reduzir drasticamente a venda automóvel e criar uma enorme 
pressão nos Tier1 e 2 para encontrar soluções biodegradáveis ou recicláveis . 
O tempo de desenvolvimento será drasticamente reduzido como já se faz sentir nos projetos 
das Novas OEMs, fazendo com que os novos Modelos sejam produzidos em tempos 
recordes. 
Esta aceleração e diversificação da oferta (Private owned) irá refletir-se numa drástica 
redução de tempo de desenvolvimento, irá dificultar a vida aos primeiros e segundos 
fornecedores (Tier 1 & 2). 
Ao mesmo tempo iremos assistir a um design de distinção onde muitas OEMs clássicas vão 
se ver forçadas a apresentar carros mais inovadores. 
Aproximando os modelos cada vez mais aos conceitos criativos do Advance Design. 
O fornecedores principalmente os Tier1 s irão ter de investir em novas tecnologias com o 
intuito de reduzir ao tempo de fabrico e desenvolvimento, mas poderão também influenciar e 
até decidir sobre o desenvolvimento do modelo em causa. 
Respondendo á questão colocada no inicio deste documento, no futuro haverão caros mas 
o seu impacto na sociedade será diferente, não através do seu "valor de Marca" mas como 
um serviço de mobilidade. 
9.1 Para Além dos Carros 
Com o desenvolvimento da capacidade da Autocondução o próximo passo lógico será os 
carros voadores, e um crescer das alternativas combinadas de serviços de mobilidade. 
Projetos como o Hyperloop ou Maglev estão a criar alternativas rápidas aos comboios e 
mesmos aos aviões. 
A ideia de carros voadores existe desde os anos 80, resultando em muitos projetos 
concretizados, mas todos tiveram o mesmo problema, necessitavam de um piloto. 
Os Drones com inteligência artificial (básica) estão já hoje a fazer coisas impressionantes, 
como o show da Lady Gaga com a cooperação da Intel no Superbowl de 2017, onde 
centenas de drones autómatos criaram um espetáculos de luzes impressionante. 
Por isso é de esperar que quando os carros forem completamente autónomos o próximo 
passo será sair do chão o que na verdade torna a navegação mais simples. 
É fácil imaginar que drones maiores irão eventualmente transportar pessoas, como os que 
estão a ser testados no Dubai. 
Já existem algumas ideias vindas da Airbus que podem ser bastante interessantes. 
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Fig.43 Airbus projeto 3 em 1 (Fonte: https://intelligente-welt.de/autonomes-fahren-koennen-deutsche-fi rmen-
international-mithaltenl) 
Ou O caso da empresa Uber que se uniu à Airbus para criar um 3 em 1, drone, Pod e skate 
Segundo Elon Musk ainda hà um longo caminho a percorrer pois as hélices poderiam 
decapitar os peões na altura da aterragem. 
Ninguém no mercado automóvel consegue realmente prever o que irà acontecer para além 
do ano 2040 mas todos concordam que existirão grandes mudanças. 
Avanços Tecnológicos 
Com o desenvolvimento da Inteligência artificial usando machine learning e Neural Networks 
unindo-se à computação QuânticaS5 irão impulsionar a indústria para níveis inimaginàveis. 
Define Gener at e Explore Fa bri cate 
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Fig44 Dreamcatcher (Fonte: https://www.autodeskresearch.com/projects/dreamcatcher) 
Usando o exemplo atual o add-on66 da Autodesk chamado Oreamcatcher ACAD (Autodesk) 
já não é necessário desenhar peças funcionais porque os algoritmos já são superiores à 
nossa capacidade de analise. 
Este programa usa as definições e intensões introduzidas pelo utilizador, por exemplo a 
posição dos motores e sua potencia. Seguidamente o algoritmo cria e testa centenas de 
soluções, explora possibil idades até chegar a uma forma que responde à intenções. Os 
resultados são geralmente formas parecidas á natureza. 
65 computadores quflnticos usam Qubits que podem ser O ou 1 ao mesmo tempo, apesar de ainda estar no in icio vai fazer 
explodir a capacidade computacional , e terá uma evolução bem mais rápida do que a prevista por Moore. 
66 Aplicativo extra associado a um programa base 
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Fig.45 trame de drone (Fonte: https:/Iwww.youtube.com/watch?v=aR5N2JI8k14 (The incredible inventian af 
intuitive A0 - Maurice Cantl) 
No futuro as formas produzidas por software poderão nem ser "desenhadas" ... mas sim 
"evoluídas", pois o algoritmo por detrás desta tecnologia , assemelha-se mais com a 
evolução natural do que a engenharia . Com o desenvolvimento da AI (Artificiallntelligence 
básica ou simples) associado á impressão 3D não se conseguirá prever como serão as 
formas do futuro . 
Uma coisa é certa terão um aspecto mais orgânico e intuitivo do que as usadas e criadas 
atualmente. 
Muitos cientistas concordam que os computadores se irão equiparar ao ser Humano nos fins 
de 2030 apelidado pela "singularidade,,67. 
Este AI6a superior à inteligência Humana irá tornar a engenharia obsoleta, deixando para os 
Humanos apenas a criação artística. 
Mesmo estes podem eventualmente ser substituído por AI. 
No momento em que for criada a "singularidade" a próxima revolução estará à porta e esta 
com consequências imprevisiveis. 
o futuro será literalmente como Charles Kettering o descreveu. 
"Our Imagination is the only limit to whal we can hope lo have in lhe future" 
A nossa imaginação é o único limite para o que nós podemos esperar ter no futu ro. 
67 termo usado para descrever o Big Bang, e nome dado â Super inteligência artificial será única e inigualável 
68 Artificia l lntelligence, inteligência artificial usa redes neutrais para aprender e criar. 
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